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Carte tenue secrète


Les Dragons du Ciel et de l’Air s’allient à votre cause.


Pendant tout un tour de jeu, celui de votre choix, le mouvement de toutes vos unités est augmenté de 12 !


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir jouée.


Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets.





Carte tenue secrète


Le cercle des Lutins du Marais de la Tortue a défini une nouvelle condition de victoire.


Si, à un moment donné du jeu, cinq de vos pions se trouvent sur cinq cases de chance différentes, vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée


Toutes les créatures contrôlées (Centaures, Licornes et Pégases) ont trop abusé d’hydromel au cours du grand banquet annuel.


Leur mouvement et leur force de combat sont temporairement divisés par deux et ceci jusqu’à votre prochain tour de jeu. 


Cette carte est donc valable pendant un tour de jeu de chaque joueur. Elle est alors remise en jeu sous la pile.





Carte tenue secrète


Les Dragons de la Terre et de l’Eau s’allient à votre cause.


Pendant tout un tour de jeu, celui de votre choix, le bonus de combat de toutes vos unités est augmenté de 12 !


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir jouée.


Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets.











Carte révélée


Vous n’avez plus de droit de naître sur une case « Naissance Multicolore ». Rien ne vous empêche de contrôler une case de ce type, mais elle n’a plus aucun effet sur vous. 


Pour naître, il vous faut donc posséder une case « Naissance Œuf » de votre couleur.


Cette carte est valable jusqu’à la fin du jeu. Gardez-la devant vous pour ne pas oublier ce coup du sort.





Carte révélée


Rendez-vous à la « Porte » avec ce pion.


Si cette case est déjà occupée par l’un de vos pions ou un pion allié, rendez-vous alors à la « Croisée ».


Si cette case est déjà occupée par un pion ennemi, il vous faudra le combattre avant de tenter d’ouvrir la « Porte ». Cette tentative d’ouverture se fera le tour suivant.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


La nature manque à l’un de vos adversaires : qu’il aille donc respirer le doux parfum des fleurs !


Lancez un D3. Choisissez un de ses pions présents sur le plateau et placez-le sur l’une des quatre branches de la queue, selon le résultat du dé.


Rassurez votre ennemi : aérer son corps, c’est faire un pas de plus vers la victoire.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


La nature vous manque : allez donc respirer le doux parfum des fleurs !


Lancez un D3. Placez votre pion malchanceux sur l’une des quatre branches de la queue, selon le résultat du dé.


Une toute petite satisfaction toutefois : si vous vous placez sur une case déjà occupée par l’ennemi, vous gagnez automatiquement le combat.


Remettez cette carte en jeu (sous la pile) après l’avoir lu.





Carte révélée


La nature vous manque : allez donc respirer le doux parfum des fleurs !


Lancez un D3. Choisissez un de vos pions présents sur le plateau et placez-le sur l’une des quatre branches de la queue, selon le résultat du dé.


Une toute petite satisfaction toutefois : si vous vous placez sur une case déjà occupée par l’ennemi, vous gagnez automatiquement le combat.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Les D4 sont devenus rares. Le Conseil des Archimages vous somme de ne posséder qu’un seul exemplaire de ce type de dé.


Gardez le D4 de votre choix. Les autres doivent impérativement rejoindre leur place sur le plateau de jeu. Les pions qui les contrôlent actuellement se donnent rendez-vous à la « Croisée ».


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.


Rien ne vous empêche par la suite de reconquérir vos D4 perdus.





Carte révélée


Les D20 sont devenus rares. Le Conseil des Archimages vous somme de ne posséder qu’un seul exemplaire de ce type de dé.


Gardez le D20 de votre choix. Les autres doivent impérativement rejoindre leur place sur le plateau de jeu. Les pions qui les contrôlent actuellement se donnent rendez-vous à la « Croisée ».


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.


Rien ne vous empêche par la suite de reconquérir vos D20 perdus.





Carte tenue secrète


Ceci est une carte « Extension 1 ».


Vous avez le droit de la garder dans votre jeu jusqu’à la fin de la partie, même après utilisation. Vous pouvez aussi vous en débarrasser à n’importe quel moment en la plaçant sous la pile.


Cette carte permet de prolonger d’un tour les effets des cartes tenues secrètes qui portent la mention suivante :


« Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets. »





Carte révélée


Les D8 sont devenus rares. Le Conseil des Archimages vous somme de ne posséder qu’un seul exemplaire de ce type de dé.


Gardez le D8 de votre choix. Les autres doivent impérativement rejoindre leur place sur le plateau de jeu. Les pions qui les contrôlent actuellement se donnent rendez-vous à la « Croisée ».


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.


Rien ne vous empêche par la suite de reconquérir vos D8 perdus.





Carte révélée


Les D6 sont devenus rares. Le Conseil des Archimages vous somme de ne posséder qu’un seul exemplaire de ce type de dé.


Gardez le D6 de votre choix. Les autres doivent impérativement rejoindre leur place sur le plateau de jeu. Les pions qui les contrôlent actuellement se donnent rendez-vous à la « Croisée ».


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.


Rien ne vous empêche par la suite de reconquérir vos D6 perdus.





Carte tenue secrète


Ceci est une carte « Extension 1 ».


Vous avez le droit de la garder dans votre jeu jusqu’à la fin de la partie, même après utilisation. Vous pouvez aussi vous en débarrasser à n’importe quel moment en la plaçant sous la pile.


Cette carte permet de prolonger d’un tour les effets des cartes tenues secrètes qui portent la mention suivante :


« Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets. »





Carte révélée


Les D12 sont devenus rares. Le Conseil des Archimages vous somme de ne posséder qu’un seul exemplaire de ce type de dé.


Gardez le D12 de votre choix. Les autres doivent impérativement rejoindre leur place sur le plateau de jeu. Les pions qui les contrôlent actuellement se donnent rendez-vous à la « Croisée ».


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.


Rien ne vous empêche par la suite de reconquérir vos D12 perdus.





Carte révélée


Les D10 sont devenus rares. Le Conseil des Archimages vous somme de ne posséder qu’un seul exemplaire de ce type de dé.


Gardez le D10 de votre choix. Les autres doivent impérativement rejoindre leur place sur le plateau de jeu. Les pions qui les contrôlent actuellement se donnent rendez-vous à la « Croisée ».


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.


Rien ne vous empêche par la suite de reconquérir vos D10 perdus.





Carte tenue secrète


Ceci est une carte « Extension 2 ».


Vous avez le droit de la garder dans votre jeu jusqu’à la fin de la partie, même après utilisation. Vous pouvez aussi vous en débarrasser à n’importe quel moment en la plaçant sous la pile.


Cette carte permet de prolonger de deux tours les effets des cartes tenues secrètes qui portent la mention suivante :


« Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets. »





Carte révélée


Tous les Pégases ont trop abusé d’hydromel au cours du grand banquet annuel.


Leur mouvement et leur force de combat sont temporairement divisés par deux et ceci jusqu’à votre prochain tour de jeu. 


Cette carte est donc valable pendant un tour de jeu de chaque joueur. Elle est alors remise en jeu sous la pile.





Carte révélée


Tous les Centaures ont trop abusé d’hydromel au cours du grand banquet annuel.


Leur mouvement et leur force de combat sont temporairement divisés par deux et ceci jusqu’à votre prochain tour de jeu. 


Cette carte est donc valable pendant un tour de jeu de chaque joueur. Elle est alors remise en jeu sous la pile.








Carte tenue secrète


Ceci est une carte « Extension 2 ».


Vous avez le droit de la garder dans votre jeu jusqu’à la fin de la partie, même après utilisation. Vous pouvez aussi vous en débarrasser à n’importe quel moment en la plaçant sous la pile.


Cette carte permet de prolonger de deux tours les effets des cartes tenues secrètes qui portent la mention suivante :


« Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets. »





Carte révélée


Allez, avec ce pion, sur la case D4 de votre choix.


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement (une collection est une collection).


Ou alors vos yeux brillent d’une ruse perfide. Vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire à la loyale, chacun avec le D4 visé et sans aucun bonus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Toutes les Licornes ont trop abusé d’hydromel au cours du grand banquet annuel.


Leur mouvement et leur force de combat sont temporairement divisés par deux et ceci jusqu’à votre prochain tour de jeu. 


Cette carte est donc valable pendant un tour de jeu de chaque joueur. Elle est alors remise en jeu sous la pile.





Carte tenue secrète


Ceci est une carte « Extension 3 ».


Vous avez le droit de la garder dans votre jeu jusqu’à la fin de la partie, même après utilisation. Vous pouvez aussi vous en débarrasser à n’importe quel moment en la plaçant sous la pile.


Cette carte permet de prolonger de trois tours les effets des cartes tenues secrètes qui portent la mention suivante :


« Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets. »





Carte révélée


Allez, avec ce pion, sur la case D8 de votre choix.


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement (une collection est une collection).


Ou alors vos yeux brillent d’une ruse perfide. Vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire à la loyale, chacun avec le D8 visé et sans aucun bonus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Allez, avec ce pion, sur la case D6 de votre choix.


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement (une collection est une collection).


Ou alors vos yeux brillent d’une ruse perfide. Vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire à la loyale, chacun avec le D6 visé et sans aucun bonus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Ceci est une carte « Extension 3 ».


Vous avez le droit de la garder dans votre jeu jusqu’à la fin de la partie, même après utilisation. Vous pouvez aussi vous en débarrasser à n’importe quel moment en la plaçant sous la pile.


Cette carte permet de prolonger de trois tours les effets des cartes tenues secrètes qui portent la mention suivante :


« Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets. »





Carte révélée


Allez, avec ce pion, sur la case D12 de votre choix.


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement (une collection est une collection).


Ou alors vos yeux brillent d’une ruse perfide. Vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire à la loyale, chacun avec le D12 visé et sans aucun bonus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Allez, avec ce pion, sur la case D10 de votre choix.


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement (une collection est une collection).


Ou alors vos yeux brillent d’une ruse perfide. Vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire à la loyale, chacun avec le D10 visé et sans aucun bonus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Le clan des Trolls rouquins a défini une nouvelle condition de victoire.


Si, à un moment donné du jeu, tous vos pions se trouvent à la case départ, donc au nid, vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée


Allez, avec ce pion, sur la case D30.


Si cette case est libre, vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé très facilement (une collection est une collection).


Si, au contraire, cette case est occupée, sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire à la loyale, chacun avec le D30 et sans aucun bonus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Allez, avec ce pion, sur la case D20 de votre choix.


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement (une collection est une collection).


Ou alors vos yeux brillent d’une ruse perfide. Vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire à la loyale, chacun avec le D20 visé et sans aucun bonus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Les esprits éthérés s’allient à votre cause.


Pendant tout un tour de jeu, celui de votre choix, l’effet des cases « Mort » et des cases « Contrôle Mort » est annulé pour vous.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir jouée.


Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets.





Carte révélée


Un pion ennemi doit regagner le chemin de la « Croisée » où un message de la plus haute importance lui sera délivré.


Le joueur malchanceux a le droit de choisir son unité qui peut être un pion contrôlé.


Note : le message doit contenir cinq mots et former une phrase. Si celui-ci n’est pas transmis au bout d’une minute, le messager doit, lui aussi, ramener un de ses pions, au choix, à la « Croisée ».


Exemples de message :  


1° : « Tu es un gros nul ! »


2° : « Je vais gagner, pas toi ! »


3° :  « Cette partie ne finira jamais ! »





Carte révélée


La chance n’est pas de votre côté. Un de vos pions (au choix) retourne au départ du jeu, mais pas l’unité qui se trouve sur cette case chance.


Note : le pion choisi ne peut pas être une unité contrôlée.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Les Dryades de la Source Chaude ont défini une nouvelle condition de victoire.


Si, à un moment donné du jeu, vous contrôlez tous les D4, vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée


Rendez-vous à une case où figure un dé d’une couleur verte. 


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement ou bien vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire avant d’obtenir ce dé, en tenant compte de tous les bonus en cours.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Rendez-vous à la case  « Prison » avec ce pion.


Si cette case est déjà occupée par l’un de vos pions ou un pion allié, rendez-vous alors à la « Croisée ».


Si cette case est déjà occupée par un pion ennemi, vous prendrez sa place jusqu’à ce qu’on vous délivre à votre tour.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Le Gardien de la « Porte » en a assez d’attendre. Il a défini une nouvelle condition de victoire. 


Si, à un moment donné du jeu, vous contrôlez tous les D20, vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée


Rendez-vous sur l’une des quatre pattes du Dragon où figure le dé de votre choix. 


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement ou bien vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire avant d’obtenir ce dé, en tenant compte de tous les bonus en cours.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Rendez-vous à une case de raccourcis où figure le dé de votre choix. 


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement ou bien vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire avant d’obtenir ce dé, en tenant compte de tous les bonus en cours.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Les créateurs du jeu vouent un véritable culte à la beauté  des richesses minérales. 


Si, à un moment donné du jeu, vous possédez plus de 30 pièces d’or, vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée


Cette carte chance est brève, claire et impérative :





VOTRE TOUR S’ARRETE ICI !





Que cela ne vous empêche pas de remettre cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Rendez-vous à une case où figure un dé translucide.


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement ou bien vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire avant d’obtenir ce dé, en tenant compte de tous les bonus en cours.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Tous les Dragons sont éveillés. Ensemble, ils sont plus forts. Leurs mouvements et les capacités de combats sont doublés.


Le Dragon Chinois donne un bonus de +2/+2. 


Le Dragon Pourpre donne un bonus de +6/+6.


Le Dragon de l’Eau donne un bonus de +10/+10.


Le Dragon d’Argent donne un bonus de +14/+14. 


Le Dragon Chromatique donne un bonus de +18/+18.


Le Dragon de Platine donne un bonus de +20/+20.


Cette carte est valable au tour de votre choix.


Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets.








Carte révélée


Rendez-vous à la carte  « Chance » de votre choix et avec ce pion.


Si cette case est déjà occupée par l’un de vos pions ou un pion allié, rendez-vous alors à la « Croisée ».


Si cette case est déjà occupée par un pion ennemi, il vous faudra le combattre avant de bénéficier d’une nouvelle carte « Chance ». 


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Rendez-vous à une case où figure un dé d’une couleur noire. 


Vous avez la possibilité de conquérir un nouveau dé libre très facilement ou bien vous visez un dé déjà occupé. Sachez alors qu’il vous faudra combattre votre adversaire avant d’obtenir ce dé, en tenant compte de tous les bonus en cours.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Le Prêtre Chaman affirme :


« Quand la lumière brille au zénith… il est midi ! »


Mais son pouvoir n’est pas à mettre en doute face à la mort. 


Il est votre ami. Il vous permet de faire revivre un pion qui meurt et ceci au moment de votre choix. Ce pion doit ensuite être posé sur une case « Mort » dont vous choisissez la position.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir jouée.





Carte révélée


Le joueur dont le tour est le suivant est à la merci du maître de la clepsydre.


Qu’il se prépare psychologiquement : il a 30 secondes (montre en main) pour régler son tour de jeu.


Après ce laps de temps généreux, la main tourne obligatoirement. Si des combats sont encore en cours pour ce joueur, ils sont perdus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Le joueur dont le tour est le suivant est à la merci du maître de la clepsydre.


Qu’il se prépare psychologiquement : il a 1 minute (montre en main) pour régler son tour de jeu.


Après ce laps de temps généreux, la main tourne obligatoirement. Si des combats sont encore en cours pour ce joueur, ils sont perdus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.








Carte tenue secrète


La Rune du feu est votre alliée. Elle vous offre sa protection et sa bénédiction. Sa chaleur vous englobe et vous apporte une autre condition de victoire. 


Si, à un moment donné du jeu, vous avez allumé trois flammes sur quatre (six de vos pions sont enflammés), vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée


Les Kobolds de la Grotte de l’Ours menacent vos œufs prêts à éclore. Votre chef doit regagner d’urgence le nid.


S’il obéit à cette injonction, il meurt mais sauve sa portée.


S’il décide de rester en jeu 10 secondes de plus, plus aucune naissance ne sera autorisée.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte révélée


Le joueur dont le tour est le suivant est à la merci du maître de la clepsydre.


Qu’il se prépare psychologiquement : il a 10 secondes (montre en main) pour régler son tour de jeu.


Après ce laps de temps généreux, la main tourne obligatoirement. Si des combats sont encore en cours pour ce joueur, ils sont perdus.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Même l’animal le plus lent, le plus mou et le plus pacifique peut se révéler utile pour un Dragon.


L’Escargot est votre ami. Il vous permet pendant le tour de votre choix de laisser un pion immobile sur le plateau. Vous choisissez ce pion qui peut être une unité contrôlée.


Cette carte est valable 1 tour.


Attention ! Les cartes chances « Extension » peuvent agir sur cette carte en en prolongeant les effets.





Carte révélée


 Arrêt pipi.


Pause café.


On boirait bien quelque chose.


Un petit bout de gâteau ?


Comme vous voulez ! Pendant ce tour, tous les joueurs ont le droit de souffler un peu pendant quelques instants, même s’ils ne possèdent pas de case « Cool ».


Une fois que la partie a repris, cette carte de chance est remise en jeu sous la pile et n’est plus valable.





Carte révélée


Votre renommée vous attire les services d’un maître lame assassin. Avec son aide vous parvenez à détruire sur-le-champ un des chefs ennemis présent sur le plateau. Celui-ci retourne dans son nid pour ruminer sa colère.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.








Carte tenue secrète


Le clan des Antiquaires Unijambistes a défini une nouvelle condition de victoire.


Si, à un moment donné du jeu, tous vos pions se trouvent à la « Croisée », mais seulement vos pions, vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée








Carte révélée


Vous êtes banni de la partie pendant tout un tour de jeu. Vous devez quitter la pièce à la fin de votre tour et revenir lorsque c’est de nouveau à vous de jouer.


Pendant ce temps, les autres joueurs jouent normalement mais n’ont pas le droit de vous attaquer. La triche est interdite ce qui explique pourquoi cette carte n’est pas jouable dans une partie à deux.


Remettez cette carte en jeu sous la pile après l’avoir lue.





Carte tenue secrète


Le Gardien de la « Porte » en a assez d’attendre. Il a défini une nouvelle condition de victoire. 


Si, à un moment donné du jeu, vous contrôlez tous les D10, vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée








Carte révélée








Carte tenue secrète


Le Gardien de la « Porte » en a assez d’attendre. Il a défini une nouvelle condition de victoire. 


Si, à un moment donné du jeu, vous contrôlez tous les D6, vous avez gagné la partie.


Gardez cette carte cachée jusqu’à la victoire.





Carte révélée








Carte révélée








Carte tenue secrète


Arrêt pipi.


Pause café.


On boirait bien quelque chose.


Un petit bout de gâteau ?


Comme vous voulez ! Pendant votre tour, celui de votre choix, vous avez le droit de souffler un peu pendant quelques instants, même si vous ne possédez pas de case « Cool ».


Une fois que la partie a repris, cette carte de chance est remise en jeu sous la pile et n’est plus valable.
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Vous avez le droit de tricher
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